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1 はじめに
本研究は、XPで提唱されている 12のプラクティスの
1つ、ペアプログラミングに焦点を当てたものである。
XPに関連した研究を調べていくうちに、ペアプログラ
ミングが学習に対して、良い効果をあげていることが確
認出来た。しかし、その効果は開発の現場に限って認め
たものが多く、実際の教育の現場において確認の取れた
ものはない。本研究では、ペアプログラミングが実際の
教育の場において、プログラマ達にどのような学習効果
をもたらすのかを検証していく。
2 背景
最近のソフトウェア開発の現場では、深刻な問題に直
面している [1]。1つは慢性的な人員不足である。常に新
たなものが生み出される社会では、少子化を絡め、ニー
ズにプログラマの数が見合うことは決してない。もう 1
つの問題は、プログラマによる生産性の違いである。現
実的に考えても、全てのプログラマが同等のスキルを持っ
ているとは考えにくい。
これらのことより、人員の確保とプログラマのスキル
の底上げは早急に解決しなければならない問題であるこ
とが分かる。そのために必要になってくるのは効率的学
習方法である。効率的学習方法を研究する上で、本研究
が注目したのはXPのペアプログラミングと呼ばれるプ
ラクティスである。XPとは、ここ数年で話題となって
いる開発手法の 1つである。形式化された旧来の開発手
法と違い、柔軟性を重視した開発手法である。12のプ
ラクティスと 4つの価値で構成されており、ペアプログ
ラミングは 12プラクティスの 1つに挙げられるもので
ある。
ペアプログラミングに注目した理由は、ペアプログラ
ミングによる学習効果を確認しながらも、それ自体に焦
点をおいて研究したものが少ないからである [2]。現在
でも、XP全体の研究は多くなされており、その有用性
については論文で証明されている [3] [4]。しかし、既存
の研究では、ペアプログラミングの学習に対する何らか
の有用性を確認するまでに終わり、それ自体を教育的な
ものに応用したときにどのような効果が見込めるのかを
研究したものはない。
本研究では具体的にペアプログラミングが与える教育
的側面からの学習効果について、細かに分析していく。
3 研究概要
本研究では、ペアプログラミングのもたらす学習への
効果を実験を通じて、検証していく。実験内容は、実際
に本学の学生にペアプログラミングを行ってもらうこと
となる。初めに実験の大まかな流れを Fig. 1に示す。
Fig. 1 実験全体の流れ
実験は、『被験者の募集』から始まり、『作成されたコー
ドとアンケートの分析』で終了する。Fig. 1を踏まえた
上で、以下に注意すべき 4つの点を説明する。
3.1 ペアプログラミングを行う実験の環境
今回の実験では 1PC+1キーボードによるものを採用
する。この形式が最もオーソドックスであることがその
理由である [5]。
3.2 学生同士でのペアプログラミング
学生に限り、実験する理由は実際の現場において認め
られた学習効果が、学生間、すなわち実際に現在プログ
ラマの教育を受けている者に対しても、確認できるかど
うかが重要な研究内容の 1つだからである。もう 1つの
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理由は現行のプログラマ教育とペアプログラミングによ
る教育の差を調べるためである。仮に、ペアプログラミ
ングに教育的側面から学習効果を確認出来たとしても、
現行の教育と比較して、劣っているのであれば、ペアプ
ログラミング式の教育を採用する意味は無い。その点を
踏まえて、厳密にペアプログラミング式の教育の有用性
を研究したいと考えている。
3.3 様々なペアによる試行
ペアを構成する要素は様々であり、人間性、スキル、
性別、体格、年齢などがそれにあたる。可能な限りのペ
アで試行し、ペアごとの効率、特徴を割り出し、ベスト
プラクティスを模索する。またアンチプラクティスも模
索し、最終的にペアプログラミング式学習のマニュアル
となりうるものを作成する。
3.4 ペアに対しての適切な課題設定
ペアに対して与える課題が困難なほうが良いのか、簡
単なほうが良いのかを測る。この問題はペアに依存する
ものと考えられる。例えば、スキルある者とスキルの無
い者のペアに、困難な課題を課したとしよう。このとき、
スキルの無い者はスキルのあるものに教えを乞い学習し、
スキルのあるものも自身の知識の再確認という面で学習
を期待できる。また、このペアに課せられた問題が簡単
なものだと仮定すると、スキルの無い者は自ら進んで学
習するだろうし、スキルのある者はより良いアルゴリズ
ムの考案をスキルの無い者と相談し、行えるであろう。
このように、単純に前者と後者を比べた場合にも、総合
的な学習の量の差、学習の質の差が生まれてくるはずで
ある。その差を測ることにより、ベストなプラクティス
を模索する手助けとするのが重要なポイントである。
本研究の第 1目標は、学習に対しての有用性を確認す
ることである。『学生によるペアプログラミング』を中心
とし、普段の講義との差を測り、教育の現場においても
ペアプログラミングによる学習の有用性を測る。第 1目
標を確認できたのであれば、『様々なペアによる試行』、
『ペアに対する適切な課題設定』を詳細に行い、ペアプ
ログラミング式学習の指針となるものを作成する。こち
らが最終目標となる。
4 評価方法
第 1の目標、第 2の目標を通じて、評価方法は一貫し
ている。主観的な評価では、ペアプログラミングにおけ
る現場での有用性が、この場でも発露するかどうかを、
質問紙法などによって測る。また客観的な評価では、ペ
アに作成してもらったコードと講義で作成したコードと
の比較を行い、クオリティの差を測る。計測には、自身
で定めた基準に基づいた評価を中心とし、それが独断に
よるものではないかを検証するために定期的にファンク
ションポイント法を用いる。自身で定める評価の根幹に
あるのは、XPにおける良質なコードである。XPにおけ
る良質なコードは、アルゴリズムの単純さ（必要最低限
のコードで達成する）、リファクタリング（万人が見て
もわかるコード）などが挙げられる [6] [7]。また、ファ
ンクションポイント法を用いることで、共通の認識にお
ける評価も取得する。以上のことから第 1の目標を確認
し、第 2の目標へ向け、試行数を増やしていく。
5 今後の課題
今後の課題としては、以下のものが考えられる。
• より多くのパターンによる試行
• アンケート、評価資料の改善
• ペアによる優劣、特性の解明
• 問題作成
より精密なデータとするために、多くの試行を行うこ
とに当面は力を注いでいきたいと考えている。
参考文献
[1] HotWired JAPAN,
http://hotwired.goo.ne.jp/original/maegawa/0501
18/03.html, 06/07/13
[2] Alistair Cockburn ,Laurie Williams ,”ペアプログラ
ミングのコストと利益”,“XPエクストリーム・プロ
グラミング検証編”, pp.220～239, Giancarlo Succi,
Michele Marchesi, ピアソン・エデュケーション
[3] Don Wells, Trish Buckley,“VCAPSプロジェクト：
XPへの移行の実例”,“ XPエクストリーム・プロ
グラミング検証編”, pp.386～408, Giancarlo Succi,
Michele Marchesi, ピアソン・エデュケーション
[4] Peter Sommerlad,“ XP を採り入れる”,“ XP エ
クストリーム・プログラミング検証編”, pp.409～
418, Giancarlo Succi, Michele Marchesi, ピアソン・
エデュケーション
[5] Pair Programming.com,
http://www.pairprogramming.com, 06/07/04
[6] Martin Fowler, Dec 2005,“The NewMethodology”,
http://www.martinfowler.com/, 05/04/30
[7] eXtream Programming.com,
http://www.xprogramming.com/, 06/05/10
平成１８年度　電気・情報関係学会北海道支部連合大会
157
111
